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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengenalan angka 
melalui permainan dadu dalam pembelajaran matematika pada anak usia 5-6 
tahun di TK Swasta Katolik Karya Yosef Pontianak. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode deskriptif dan menggunakan pendekatan 
kualitatif. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik observasi, 
wawancara, dokumentasi dengan alat pengumpulan data yaitu panduan 
wawancara, observasi, dokumentasi dan catatan lapangan. Dari hasil penelitian 
diperoleh bahwa pembuatan perencanaan pembelajaran menggunakan PERMEN 
No.58 Tahun 2009 sebagai acuan yang disesuaikan dengan kurikulum yang telah 
dibuat sekolah. Pelaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan melibatkan anak 
secara langsung dalam permainan dadu, cara mengevaluasi anak guru 
menanyakan kembali pembelajaran yang telah anak pelajari, respon anak dalam 
pembelajaran ketika diajak belajar sambil bermain dadu anak merasa sangat 
senang. 
Kata Kunci : Pengenalan Angka, Permainan Dadu, Anak Usia Dini. 
Abstract : This research is to describe the introduction of numbers using the dice 
games during the mathematics lesson for children age 5-6 years old in Karya 
Yosef Kindergarten. Method used in this research is descriptive method and by 
doing. The technic that is used in this research is observation technic, interview, 
documentation by data collecting tools interview guides, observation, 
documentation, and field notes. This research retrieved that the contrive of the 
lesson plan is based on PERMEN No.58 year 2009 as the adjusted reference of the 
school curriculum. The implementation of study for this dice games directly 
involved the students, teacher then evaluated the students by asking about what 
they have learnt today, students’ responds of this games are exemplary because 
they like it. 
Keywords : Introduction of Numbers, Dice Games, Early Chikldhood 
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engenalan angka pada anak dalam pembelajaran matematika untuk 
mempermudah mengembangkan kemampuan operasi penjumlahan sehingga 
anak mudah belajar mengenal angka dengan menggunakan media dadu. Sujiono, 
dkk (2008) “Menghitung merupakan cara belajar mengenai nama angka, 
kemudian menggunakan nama angka tersebut untuk mengidentifikasi jumlah 
benda”. Anak belajar menunjukkan angka dengan tiga cara, yaitu sering menyebut 
“empat”, belajar lambang 4 dan belajar menulis kata “empat”. Anak memerlukan 
belajar lambang angka, tetapi dapat menulis atau mengenali angka 4 dimana tidak 
sepenting memahami yang sesungguhnya. Permainan yang diberikan pada anak 
usia dini dapat diarahkan mendukung perkembang anak yang mencakup pada 
perkembangan kognitif. Peran guru dalam mengembangkan kegiatan belajar 
matematika adalah membangun rasa ingin tahu anak secara alami tentang bentuk, 
ukuran, jumlah, konsep-konsep dasar lain dalam matematika. Dalam pembelajaran 
matematika harus menggunakan media yang konkrit seperti membuat contoh-
contoh nyata agar anak lebih mudah mengerti karena ia melihat secara langsung. 
Tetapi pada kenyataannya terlihat bahwa guru belum maksimal menggunakan dan 
memanfaatkan media sebagai kegiatan dalam pembelajaran sehingga anak tidak 
fokus dengan pembelajaran tersebut. Pembelajaran di TK ini mengarah pada 
pembelajaran membaca, menghitung dan menulis dan guru memberikan 
contohnya pada anak menuliskannya pada papan tulis. 
 Menurut Sujiono (2011) Pembelajaran memiliki fungsi, diantaranya: (a) 
Untuk mengembangkan seluruh kemampuan yang dimiliki anak sesuai dengan 
tahap perkembangannya, (b) Mengenalkan anak dengan dunia sekitar, (c) 
Mengembangkan sosialisasi anak, (d) Mengenalkan peraturan dan menanamkan 
disiplin pada anak, (e) Memberikan kesempatan kepada anak untuk menikmati 
masa bermainnya. Bermain dapat membelajarkan anak untuk mengenal 
lingkungan sekitarnya serta anak dapat menyalurkan energi fisiknya dan dapat 
meredakan ketegangannya. Menurut Fadillah (2014) “Manfaat bermain adalah 
bermain yang dilakukan dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya akan disukai 
anak usia dini, melainkan juga bermanfaat bagi perkembangan anak. Bermain 
bermanfaat bagi anak untuk dapat melakukan penyesuaian diri dengan lingkungan 
sekitarnya sehingga anak banyak mendapatkan pengalaman yang menarik dan 
menyenangkan. Schwartz, B (dalam Sofia Hartati, 1997) mengemukakan 
karakteristik-karakteristik bermain sebagai berikut : (a) Bermain adalah interaktif, 
(b) Bermain adalah kebebasan, spontanitas, dan tanpa paksaan, (c) Bermain 
adalah hal yang paling menarik, (d) Bermain adalah terbuka (tidak terbatas), 
imajinatif, ekspresip, kreatif dan berbeda (berlainan). 
Jean Piaget (dalam Latif, 2013) “Berpandangan bahwa manusia Mempunyai 
pola struktur kognitif baik itu secara fisik maupun mental yang mendasari perilaku 
dan aktivitas intelegensi seseorang berhubungan erat dengan tahap pertumbuhan 
anak”. Usia dini merupakan usia keemasan (golden age), karena pada anak usia 
dini, anak mengalami perkembangan dan pertumbuhan yang pesat. Usia dini 
merupakan usia yang sangat menentukan dalam pembentukan karakter dan 
kepribadian anak. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik 
Indonesia Nomor 58 Tahun 2009 Tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini, 
tingkat pencapaian perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun, yaitu: (1) 
P 
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Menyebutkan lambang bilangan 1-10, (2) Mencocokkan bilangan dengan lambang 
bilangan, (3) Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan. 
“Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 
anak sejak lahir sampai 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian ransangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 
agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut” (UU 
Nomor 20 Tahun 2003 Bab I Pasal 1 Ayat 14). 
“Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 
anak sejak lahir sampai 6 tahun yang dilakukan melalui pemberian ransangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 
agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut” (UU 
Nomor 20 Tahun 2003 Bab I Pasal 1 Ayat 14). 
Dewey (dalam Montolalu 2008:1.7) “Percaya bahwa anak belajar tentang 
dirinya sendiri serta dunianya melalui bermain”. Melalui kegiatan bermain anak 
dapat berlatih menggunakan kemampuan kognitifnya untuk memecahkan berbagai 
masalah seperti kegiatan mengukur, isi, mengukur berat, membandingkan, 
mencari jawaban yang berbeda. Dalam bermain anak belajar, artinya anak yang 
belajar adalah anak yang bermain, dan anak yang bermain adalah anak yang 
belajar. Salah satu model pembelajaran yang dapat membantu anak dalam 
mengembangkan kemampuan berpikir itu meliputi kemampuan yang paling 
sederhana sampai kepada kemampuan yang kompleks yakni dari kemampuan 
mengingat sampai sampai dengan kemampuan memecahkan masalah. Salah satu 
kegiatan yang dapat diberikan dalam pembelajaran mengenal angka adalah 
permainan dadu angka dapat membantu anak mengenal angka dengan bermain 
sehingga anak merasa bosan dengan pembelajaran yang diberikan guru. 
Berdasarkan pengalaman peneliti selama praktek lapangan di TK khususnya 
dikelas B2 masih ada anak yang belum mengenal angka, ketika guru berikan tugas 
anak belum bisa menyelesaikan tugasnya sendiri tanpa bimbingan guru. Hal ini 
terlihat bahwa guru belum menggunakan dan memanfaatkan media sebagai 
kegiatan dalam pembelajaran sehingga anak tidak fokus dengan pembelajaran 
tersebut. Pembelajaran di TK ini mengarah pada pembelajaran membaca, 
menghitung dan menulis dan guru memberikan contohnya pada anak 
menuliskannya pada papan tulis. Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik 
melakukan penelitian untuk mengetahui pengenalan angka melalui permainan 
dadu dalam pembelajaran matematika pada anak usia 5-6 tahun. 
 
METODE 
Metode penelitian adalah cara yang digunakan seseorang untuk mencapai 
tujuan dalam pemecahan masalah penelitian. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif. Metode deskriptif adalah prosedur 
pemecahan masalah yang diselidiki dengan menggambarkan/melukiskan keadaan 
subjek/obyek penelitian (seseorang, lembaga, masyarakat dan lain-lain) pada saat 
sekarang berdasarkan fakta-fakta yang tampak atau sebagaimana adanya 
(Nawawi, 2007). Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah pendekatan kualitatif, pendekatan kualitatif adalah penelitian yang untuk 
mendapatkan data yang mendalam, suatu data yang mengandung makna (Sugiono, 
4 
 
2013). Makna adalah data yang sebenarnya, data yang pasti merupakan suatu nilai 
dibalik data yang tampak. Data-data yang diambil peneliti dalam penelitian ini 
bersumber dari hasil observasi atau hasil pengamatan perilaku objek yang diteliti 
serta hasil wawancara dengan guru kelas dan guru pendamping kelompok B2 dan 
dokumentasi untuk mendapatkan data-data tentang pengenalan angka melalui 
permainan dadu dalam pembelajaran matematika pada anak usia 5-6 tahun di TK 
Swasta Katolik Karya Yosef Pontianak.  
Ada pun yang menjadi subyek dalam penelitian ini adalah peserta didik dan 
guru kelas B2 yang berjumlah 32 anak dan 2 orang guru di TK Swasta Katolik 
Karya Yosef. Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam dalam 
penelitian ini yaitu teknik observasi langsung, teknik wawancara, teknik 
dokumentasi. Alat pengumpulan data berupa panduan wawancara, panduan 
observasi, studi dokumentasi, catatan lapangan. Data diperoleh dari berbagai 
sumber dengan menggunakan teknik pengumpulan data yang bermacam-macam 
dan dilakukan secara terus menerus sampai datanya jenuh. Aktivitas dalam 
analisis data, yaitu Data Collection (data yang berkaitan dengan masalah yang 
akan kita teliti),  data reduction (Proses pemilihan, pemusatan perhatian pada 
penyederhanaan, pengabstrakan, transformasi data kasar yang muncul dari 
catatan-catatan lapangan), peng data display (Penyajian informasi untuk 
memberikan kemungkinan adanya penarikan kesimpulan dan pengambilan 
tindakan), dan conclusion drawing/verification (Setelah melakukan penyajian data 
maka tahapan selanjutnya adalah menganalisis data-data yang sudah diperoleh 
dengan jelas untuk melakukan penarikan kesimpulan, sebagai jawaban akhir dari 
penelitian). Gambar model analisis data pada penelitian kualitatif adalah sebagai 
berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
Skema 
Komponen-Komponen Analisis Data: Interactive Model 
(Miles and Hubermen halaman 20). 
 
 
 
Data Display 
Data Collection 
 
Data Reduction 
Conlusions: 
Drawing/Verifying 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas B2 dan Ibu guru pendamping 
kelas B2 di TK Swasta Katolik Karya Yosef Pontianak dapat dikatakan bahwa 
perencanaan pembelajaran yang dilakukan guru dengan kegiatan  pengenalan 
angka melalui permainan dadu dalam pembelajaran matematika yaitu guru 
menggunakan panduan PERMEN No.58 Tahun 2009 sebagai acuan pembelajaran 
yang akan dilaksanakan setiap hari. Perencanaan pembelajaran disesuaikan 
dengan kurikulum yang dibuat sekolah. Tema pembelajarannya disesuaikan 
dengan kegiatan pada hari ini. Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti bahwa 
perencanaan pengenalan angka melalui permainan dadu dalam pembelajaran 
matematika peneliti menilai dari rencana kegiatan harian yang dibuat guru dengan 
melihat hasil pembuatan perumusan tujuan pembelajaran, tujuan pembelajaran, 
pemilihan tema, pemilihan tema main, metode pembelajaran dan penilaian hasil 
belajar anak yang dibuat guru. Tetapi pada kenyataannya perencanaan yang dibuat 
guru dalam rencana kegiatan harian, metode pembelajaran guru tidak bervasiasi 
dan penilaian hasil belajar anak tidak ditulis dalam lembaran penilaian setelah 
anak selesai melakukan kegiatan pembelajaran pada hari itu. Berdasarkan hasil 
penilaian kemampuan guru dalam merencanakan pembelajaran yang dilakukan 
guru yaitu termasuk kategori cukup dengan rata-rata 2,43. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas B2 dan guru pendamping B2 
di TK Swasta Katolik Karya Yosef Pontianak dapat dikatakan bahwa pelaksanaan 
pembelajaran yang guru laksanakan dalam pengenalan angka melalui permainan 
dadu dalam pembelajaran matematika guru menyiapkan permainan dadu yang 
akan dimainkan anak kemudian menyampaikan kepada anak cara bermainnya. 
Dalam permainan ini guru melibatkan anak secara langsung sehingga anak lebih 
aktif. Dari hasil observasi yang guru lakukan peneliti menilai guru dengan hasil 
penilaian kegiatan awal,kegiatan inti dan penutup yang dilaksanakan guru dalam 
proses pembelajaran. Dalam pelaksanaan guru kurang memberikan kesempatan 
pada anak untuk menghitung sendiri mata dadu yang muncul. Berdasarkan hasil 
penilaian kemampuan dalam melaksanakan pembelajaran yang dilakukan guru 
yaitu termasuk kategori cukup dengan rata-rata 2,25. Dari hasil wawancara 
dengan guru kelas B2 dan guru pendamping kelas B2 di TK Swasta Katolik Karya 
Yosef Pontianak dapat dikatakan bahwa guru mengevaluasi anak dengan 
menanyakan kembali apa yang sudah anak pelajari dalam kegiatan bermain 
mengenal angka dengan permainan dadu, guru juga mengajak anak bermain dadu 
agar guru dapat melihat apakah anak sudah bisa dengan pembelajaran yang ia 
sampaikan tersebut. Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti bahwa guru 
mengevaluasi dengan menanyakan pada anak pelajaran yang telah mereka 
lakukan, guru mengajak anak bermain dadu agar guru dapat melihat apakah anak 
sudah bisa dengan pembelajaran yang ia sampaikan tersebut. Pada kenyataannya 
setiap pertemuan masih ada beberapa anak yang tidak ikut bermain. Berdasarkan 
hasil wawancara dengan guru kelas B2 dan guru pendamping B2 di TK Swasta 
Katolik Karya Yosef Pontianak, respon anak dalam pembelajaran mengenal angka 
melalui permainan dadu adalah anak-anak ketika ditanya tentang pembelajaran 
yang sudah mereka pelajari dengan cepat menjawab, mereka sangat senang 
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bermain sambil mengenal angka dengan permainan dadu. Dari hasil observasi 
yang peneliti lakukan bahwa respon anak terhadap pembelajaran pengenalan 
angka terlihat anak sangat senang belajar sambil bermain. Dengan mengenalkan 
angka kepada anak sambil bermain mengalami peningkatan dari 10 anak yang 
masih BSH menjadi 2 anak yang masih BSH pada pertemuan yang ke 5 terdapat 
peningkatan. 
 
Pembahasan 
Penyusunan perencanaan pembelajaran yang dibuat guru dalam pengenalan 
angka melalui permainan dadu dalam pembelajaran matematika, guru 
menyesuaikan dengan kurikulum yang telah dibuat sekolah. Perencanaan 
pembelajaran guru membuat rancangan kegiatan harian (RKH) sesuai dengan 
tema pada hari itu. Menurut Masitoh, dkk (2008) “Perencanaan pembelajaran 
adalah rencana yang dibuat oleh guru untuk memproyeksikan kegiatan apa yang 
akan dilakukan oleh guru dan anak agar tujuan dapat tercapai”. Perencanaan 
pengajaran mengandung komponen-komponen yang ditata secara sistematis 
dimana komponen-komponen tersebut saling berhubungan dan saling 
ketergantungan satu sama lain. Berdasarkan penilaian kemampuan dalam 
merencanakan pembelajaran yang dilakukan guru yaitu termasuk dalam kategori 
cukup dengan rata-rata 2,43. Pelaksanaan pengenalan angka dalam kegiatan 
pembelajaran ini melibatkan anak secara langsung sehingga anak lebih aktif. 
Pelaksanaan permainan dibuat guru untuk mengembangkan kemampuan anak 
dalam mengenal angka, menyiapkan permainan yang akan dimainkan anak, guru 
juga menginformasikan kepada anak cara bermain dadu. Menurut Asmi Jamal 
Ma’mur (2011) “Pelaksanaan merupakan implementasi dari semua rencana yang 
telah dibuat”. Berdasarkan hasil penilaian kemampuan dalam pelaksanaan 
pembelajaran yang guru laksanakan yaitu termasuk dalam kategori cukup dengan 
rata-rata 2,25. 
Evaluasi adalah suatu proses memilih, mengumpulkan dan menafsirkan 
informasi untuk membuat keputusan. Guru menanyakan kembali kepada anak 
tentang pembelajaran yang telah dipelajari anak. Cara guru mengevaluasi 
Mengajak anak bermain dadu agar guru dapat melihat apakah anak tersebut sudah 
bisa dengan pembelajaran yang guru sampaikan tersebut. Menurut Masitoh, dkk 
(2008) tujuan mengevaluasi adalah : (a) Merencanakan pembelajaran individu dan 
kelompok untuk berkomunikasi dengan orang tua,  (b) Mengidentifikasi anak 
yang memerlukan bantuan atau layanan khusus, (c) Mengevaluasi apakah 
pendidikan anak sudah tercapai atau belum pelaksanaan evaluasi di TK memiliki 
kaitan erat dengan belajar mengajar. Berdasarkan hasil observasi anak-anak ketika 
diajak bermain mereka sangat senang karena dalam permainan ini melibatkan 
anak langsung. Respon anak terhadap permainan pengenalan angka melalui dadu 
ketika guru tanya anak cepat menjawab pertanyaan guru. 
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Grafik 1 
Perbandingan Pertemuan 1, 2, 3, 4 dan 5 
Perkembangan Anak Dalam Menyebutkan Lambang Lilangan 1-10 
 
Keterangan : 
 
BB : Belum Berkembang 
BM : Mulai Berkembang 
BSH : Berkembang Sesuai Harapan 
BSB : Berkembang Sangat Baik 
 
Grafik 1 peneliti jelaskan bahwa anak yang mendapatkan kategori BSH anak 
dapat menyebutkan lambang bilangan 1-10 dari pertemuan 1, 2, 3, 4 dan 5 
mengalami peningkatan artinya anak dapat menyebutkan lambang bilangan 1-10. 
Sedangkan anak yang kategori BSB anak dapat menyebutkan lambang bilangan 
1-10 mengalami peningkatan artinya anak dapat menyebutkan 1-10 dengan cepat. 
Berdasarkan hasil observasi respon anak dapat disimpulkan bahwa keberhasilan 
pengenalan angka melalui permainan dadu setiap pertemuannya anak mengalami 
peningkatan dalam menyebutkan lambang bilangan 1-10. 
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Grafik 2 
Perbandingan pertemuan 1, 2, 3, 4 dan 5 
Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan 
 
Grafik 2 dapat peneliti jelaskan bahwa anak yang mendapatkan kategori BSH 
anak dapat mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan dari pertemuan 1, 2, 
3, 4 dan 5 mengalami peningkatan dalam mencocokkan bilangan dengan lambang 
bilangan. Sedangkan anak yang kategori BSB anak dapat mencocokkan bilangan 
dengan lambang bilangan mengalami peningkatan artinya anak dapat 
mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan semakin bertambah. 
Berdasarkan hasil observasi respon anak  dapat disimpulkan bahwa keberhasilan 
pengenalan angka melalui permainan dadu setiap pertemuannya anak mengalami 
peningkatan dalam mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan. 
 
Grafik 3 
Perbandingan Perbandingan 1, 2, 3, 4, dan 5 
Anak menuliskan lambang bilangan secara berurutan 
 
Grafik 3 dapat peneliti jelaskan bahwa anak yang mendapatkan kategori BSH 
anak dapat menuliskan lambang bilangan secara berurutan dari pertemuan 1, 2, 3, 
4 dan 5 mengalami peningkatan dalam menuliskan lambang bilangan secara 
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berurutan. Sedangkan anak yang kategori BSB anak dapat menuliskan lambang 
bilangan secara berurutan mengalami peningkatan artinya anak dapat menuliskan 
lambang bilangan secara berurutan dengan benar semakin bertambah. 
Berdasarkan hasil perbandingan observasi respon anak dapat disimpulkan bahwa 
keberhasilan pengenalan angka melalui permainan dadu setiap pertemuannya 
anak mengalami peningkatan dalam menuliskan lambang bilangan secara 
berurutan. 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah peneliti lakukan 
mengenai pengenalan angka melalui permainan dadu dalam pembelajaran 
matematika pada anak usia 5-6 tahun di TK Swasta Katolik Karya Yosef 
Pontianak, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : (1) Guru membuat 
media bermain untuk mengenalkan angka pada anak dengan bermain dadu, (2) 
Dalam perencanaan pembelajaran guru membuat RKH yang disesuaikan dengan 
tema pada hari itu, (3) Pelaksanaan pembelajaran pengenalan angka melalui 
permainan dadu dalam pembelajaran matematika pada anak dalam pembelajaran 
guru mempersiapkan permainannya sebelum anak-anak mulai bermain mengenal 
angka melalui dadu, guru menjelaskan cara bermain dadu pada anak cara 
bermainnya, (4) Evaluasi pembelajaran pengenalan angka melalui permainan dadu 
dalam pembelajaran matematika pada anak guru menanyakan kembali kepada 
anak apa yang telah mereka pelajari dan guru mengajak anak bermain dadu,  (5) 
Respon anak ketika diajak bermain mereka sangat senang karena dalam 
permainan ini anak terlibat langsung, anak-anak ketika ditanya mereka cepat 
menjawab. 
 
Saran  
 Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah peneliti uraikan 
diatas, peneliti ingin memberikan saran. Adapun saran-saran tersebut : (1) Dalam 
perencanaan pembelajaran diharapkan guru tidak terlalu padat membuat jadwal 
pembelajarannya dan mengisi lembar penilaian setelah selesai pembelajaran, (2) 
Dalam pelaksanaan pembelajaran diharapkan kepada guru setelah menyampaikan 
cara bermain supaya membiarkan anak sendiri  untuk menghitung sendiri mata 
dadu yang muncul, (3) Dalam mengevaluasi sebaiknya guru mengulang kembali 
pembelajaran dan menanyakan kepada anak tentang pembelajaran yang telah 
disampaikan pada hari itu. 
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